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Kemajuan akademik mahasiswa menjadi salah satu faktor penting untuk mengukur kualitas 
akademik perguruan tinggi. Kemajuan akademik mahasiswa dapat diukur melalui indeks prestasi 
mahasiswa, lama studi mahasiswa, dan indeks kehadiran perkuliahan mahasiswa di kelas. Kemajuan 
akademik bagi mahasiswa di Fakultas Teknik Universitas Pasundan masih belum maksimal. Rendahnya 
kemajuan akademik mahasiswa dapat dipicu oleh rendahnya motivasi mahasiswa terhadap kemajuan 
akademik mereka. Motivasi mahasiswa dapat ditingkatkan dengan meningkatkan keterlibatan mereka 
pada sistem akademik melalui ganjaran ekstrinsik atau ganjaran intrinsik. Gamifikasi menjadi salah satu 
cara yang efektif untuk meningkatkan keteribatan mahasiswa sehingga dapat meningkatkan motivasi 
kemajuan akademik mereka. 
Penelitian ini menggunakan metode player experience design process. Studi literatur dan 
observasi dilakukan untuk mendapatkan kebutuhan gamifikasi. Octalysis framework digunakan untuk 
menentukan model keterlibatan. Konsep 4 game’s basic elements digunakan untuk merancang 
lingkungan gamifikasi. Konsep internal economy of game digunakan untuk menentukan ekonomi gim. 
Kakas machination digunakan untuk menguji ekonomi gim. Kakas adobe XD digunakan untuk 
merancang purwarupa gamifikasi. 
Penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan gamifikasi yang fokus terhadap peningkatan 
indeks kehadiran mahasiswa, raihan sks, dan percepatan lama studi mahasiswa Fakultas Teknik 
Universitas Pasundan. 
 
Kata kunci: kemajuan akademik, motivasi, ganjaran ekstrinsik, ganjaran intrinsik, gamifikasi, player 







Students academic performance becomes one of important factors to measuring academic 
quality of college. Students academic performance can be measured by student’s grade point, study time, 
and index of student attendance. Academic performance for students of Faculty of Engineering, 
University of Pasundan still not optimal. The low level of students academic performance can be 
triggered due to the lack of students motivation. Students motivation can be enhanced by improving 
their engagement to academic system by extrinsic or intrinsic rewards. Gamification becomes one of the 
effective ways to improving students engagement that students motivation can be enhanced. 
This research using method of player experience design process. Studying the literatures and 
obervation conducted to get gamification requirements. Octalysis framework is used to determine 
engagement model. The concept of 4 game’s basic elements is used to designing gamification 
environtment. The concept of internal economy of game is used to determine game economy. 
Machinations is used to testing the game economy. Adobe XD is used to designing gamification 
prototype. 
The result of this research is a design of gamification that focus on improvement of students 
attendance, progress of semester credit unit, and accelerating study time of students in Faculty of 
Enigeering, University of Pasundan. 
 
Keywords: academic performance, motivation, extrinsic rewards, intrinsic rewards, gamifications, 
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BAB 1  
PENDAHULUAN 
 
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas 
akhir, lingkup tugas akhir, metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir. 
1.1 Latar Belakang 
Setiap perguruan tinggi di Indonesia wajib mematuhi Standar Proses Pembelajaran yang ada 
pada Standar Nasional Pendidikan Tinggi sesuai dengan Permenristek Dikti nomor 44 tahun 2015. 
Beban belajar mahasiswa sesuai Standar Proses Pembelajaran untuk program sarjana memiliki masa 
studi paling lama 7 tahun akademik dengan beban belajar mahasiswa paling sedikit 144 sks. Satu tahun 
akademik terdiri atas 2 semester. Setiap semester diselenggarakan paling sedikit 16 minggu termasuk 
Ujian Tengah Semester (UTS) dan Ujian Akhir Semester (UAS). [KEM15] 
Kemajuan studi mahasiswa selama menempuh pendidikan tinggi dapat diukur melalui melalui 
penilaian proses pembelajaran mahasiswa yang dapat dilihat dari indeks prestasi akademik mahasiswa, 
capaian sks, dan lama studi mahasiswa. Menurut Stanca [STA10], prestasi akademik dapat dipengaruhi 
oleh tingkat kehadiran peserta didik di kelas. Hal tersebut sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan 
Chen dan Lin [CHE10] menyatakan tingkat kehadiran peserta didik di kelas berpengaruh terhadap nilai 
ujian. [STA10] [CHE10] 
Universitas Pasundan Bandung adalah salah satu Perguruan Tinggi di Indonesia. Salah satu 
fakultas yang terdapat di Universitas Pasundan Bandung adalah Fakultas Teknik (FT). Proses 
perkuliahan di FT Unpas untuk setiap mata kuliah memiliki 16 pertemuan termasuk Ujian Akhir 
Semester (UAS) dan Ujian Tengah Semester (UTS) setiap semester. Mahasiswa dapat dinyatakan lulus 
pada suatu mata kuliah jika mendapat nilai minimal C.  Jika mahasiswa lulus pada suatu mata kuliah, 
maka raihan sks mahasiswa bertambah sesuai beban mata kuliah tersebut. Mahasiswa harus 






Gambar 1.1 Tingkat Kehadiran Mahasiswa FT Unpas (Sumber: Bidang 1 FT Unpas) 
Tingkat kehadiran perkuliahan mahasiswa di FT Unpas saat ini belum mencapai target yang 
organisasi inginkan. Selain itu, terdapat tren penurunan indeks kehadiran perkuliahan mahasiswa dari 
semester ganjil menuju semester genap. Rendahnya indeks kehadiran perkuliahan dapat dipicu oleh 
rendahnya motivasi mahasiswa untuk mengikuti perkuliahan. [PIN09] 
Peningkatan motivasi kepada mahasiswa dapat dilakukan dengan cara meningkatkan 
keterlibatan mahasiswa pada sistem yang mereka gunakan. Peningkatan keterlibatan dapat dilakukan 
dengan memberikan ganjaran kepada mereka. Menurut Pink [PIN09], terdapat 2 jenis ganjaran untuk 
meningkatkan motivasi, yaitu secara ekstrinsik dan intrinsik. Ganjaran secara ekstrinsik dapat 
meningkatkan motivasi secara cepat namun pengaruhnya secara perlahan memudar dan dapat 
menurunkan motivasi seseorang untuk jangka panjang. Ganjaran secara intrinsik memiliki pengaruh 
motivasi yang lebih lama karena dibangun dalam tingkat emosional. [PIN09] 
Solusi gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan pengguna terhadap sistem yang mereka 
gunakan melalui pendekatan secara intrinsik. Penerapan teknik gamifikasi seperti pemberian ganjaran, 
tanda penghargaan, atau papan peringkat dapat memberikan nilai lebih pada tujuan mahasiswa 
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1.2 Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 
dimunculkan pada tugas akhir ini adalah bagaimana rancangan penerapan gamifikasi pada SITU 
Akademik FT Unpas? 
1.3 Tujuan Tugas Akhir 
Tujuan tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 
1. Membuat rancangan penerapan gamifikasi pada SITU Akademik FT Unpas terkait kemajuan 
akademik mahasiswa. 
2. Membuat purwarupa interaksi antara mahasiswa dengan sistem yang telah diterapkan solusi 
gamifikasi. 
1.4 Lingkup Tugas Akhir 
Penyelesaian tugas akhir akan dibatasi sebagai berikut: 
1. Kasus yang diamati adalah proses akademik mahasiswa yang terjadi di Fakultas Teknik 
Universitas Pasundan Bandung. 
2. Responden untuk pengumpulan data diambil dari pihak mahasiswa, staf, dan pemangku 
kepentingan lain yang memiliki kepentingan terhadap kemajuan studi mahasiswa di Fakultas 
Teknik Universitas Pasundan Bandung. 
3. Pengguna gamifikasi adalah mahasiswa reguler pagi yang memulai kuliah dari semester 1. 
4. Gamifikasi berakhir saat mahasiswa telah melampaui semester 8. 
5. Perancangan gamifikasi menggunakan metode Player Experience Design Process. 
6. Tingkat engagement dijelaskan menggunakan Octalysis framework. 
7. Penentuan lingkungan gamifikasi dirancang menggunakan konsep 4 game’s basic elements. 
8. Ekonomi gim ditentukan menggunakan konsep game’s internal economy. 
9. Perancangan solusi gamifikasi berbasiskan teknologi web yaitu pada SITU Akademik FT 
Unpas. 





1.5 Metodologi Tugas Akhir 
Penyelesaian tugas akhir akan dilakukan dengan serangkaian aktivitas yang dijelaskan dalam 
bentuk diagram pada gambar 1.1. 
 
Gambar 1.2 Metodologi Penyelesaian Tugas Akhir 
Rincian dari rangkaian aktivitas penyelaian tugas akhir adalah sebagai berikut: 
1. Identifikasi Masalah 
Tahap ini dilakukan identifikasi masalah yang terjadi di lingkungan objek penelitian 
tugas akhir. Kemudian diusulkan solusi sementara dari masalah tersebut. 
 
 
2. Pengumpulan Data 
Tahap ini dilakukan pengumpulan data dari berbagai sumber dan responden. 
Pengumpulan data dilakukan dengan cara sebagai berikut: 
a. Studi Literatur 
Studi literatur dilakukan dengan mencari dan membandingkan berbagai referensi 
dari buku, jurnal ilmiah, dan artikel dalam bentuk cetak maupun elektronik yang dapat 
membantu penyelesaian tugas akhir. 
b. Observasi 
Observasi dilakukan dengan cara mengamati aktivitas dan pihak yang terlibat di 
lingkungan objek lingkungan tugas akhir. 
c. Wawancara 
Wawancara dilakukan kepada pihak-pihak yang memiliki kepentingan di 
lingkungan objek penelitian tugas akhir. 
3. Perancangan Penerapan Gamifikasi pada SITU Akademik FT Unpas 
Pada tahap ini digunakan metode Player Experience Design Process [BUR14] yang 
memiliki beberapa tahapan sebagai berikut: 
a. Mendefinisikan business outcomes dan success metric 
Tahap ini mengidentifikasi hasil bisnis dan menentukan metrik keberhasilan jika 
gamifikasi telah diterapkan. 
b. Menentukan target audience 
Mengidentifikasi target yang akan menggunakan solusi gamifikasi secara 
spesifik. 
c. Menentukan player goals 
Menentukan tujuan yang ingin diraih pemain. 
d. Menentukan engagement model 
Menentukan model keterlibatan yang akan dilakukan pemain. 
e. Merancang play space & journey 
Menentukan lingkungan permainan dan merencanakan perjalanan yang akan 
pemain tempuh untuk mencapai tujuannya. 
f. Menentukan game economy 







4. Perancangan Purwarupa Sistem yang Telah Diterapkan Solusi Gamifikasi 
Pada tahap ini dilakukan perancangan purwarupa sistem yang telah diterapkan solusi 
gamifikasi. 
5. Kesimpulan dan Saran 
Pada tahap ini dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan. Kemudian 
memberikan saran sebagai prospek penelitian selanjutnya. 
1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 
Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan tugas akhir. Maka dari itu, 
diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir beserta 
deskripsinya, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Berikut ini merupakan sistematika 
penulisan laporan tugas akhir: 
BAB 1 PENDAHULUAN 
Bab ini memberikan penjelasan umum mengenai tugas akhir yang penulis lakukan. Penjelasan 
tersebut meliputi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan, ruang lingkup, metodologi 
penyelesaian tugas akhir, dan sistematika penulisan. 
BAB 2 LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk 
menganalisa situasi yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang didapatkan 
dari buku-buku, jurnal-jurnal, maupun artikel-artikel ilmiah yang terkait dan relevan sebagai referensi 
pengerjaan tugas akhir ini. 
BAB 3 SKEMA PENELITIAN 
Bab ini berisi kerangka pengerjaan tugas akhir, kerangka pemikiran teoritis, skema analisis yang 
dilakukan, penjelasan skema analisis yang telah dibuat, dan profil studi kasus. 
BAB 4 PERANCANGAN GAMIFIKASI PADA PROSES AKADEMIK MAHASISWA 
Bab ini menjelaskan proses perancangan gamifikasi pada SITU FT Unpas. Proses perancangan 
diawali dari analisis kebutuhan organisasi serta pengguna sistem. Setelah melalui proses analisis, maka 
dilakukan perancangan game space and journey dan  game economy. 
BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 
Bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan yang didapatkan dari hasil penelitian yang dilakukan 
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